Wiosna z Rummikubem

Il Miedzyszkolny Turniej w Rummikub

dla Gimnazjalistow

1. W turnieju mogg wzia¢ udziat chetni uczniowie gimnazjum.
2. Szkota moze zgtosi¢ do udzialu w turnieju maksymalnie 3 uczniow.
3. Zgloszenie uczestnikdw powinno zawierac :

imie i nazwisko ucznia; klase, do ktorej uczeszcza,
dane szkoly (nazwa, adres), imi¢ i nazwisko opiekuna,
telefon kontaktowy (do szkoly lub opiekuna).
Zgtoszenia do 20.03.2018 r. prosze przesylac na adres :
ZSOnr 5
ul. Rzeckiego 10
20-637 Lublin
z dopiskiem ,,Turnie;j
Rummikub”
lub e-mail malgorzataszkoda@op.pl
lub fax. 817434335
Ilo$¢ miejsc ograniczona, decyduje kolejnos$¢ zgloszen.
Turniej odbedzie si¢ 23.03.2018 r. w ZSO nr 5 w Lublinie ul. Rzeckiego

Rozpoczecie turnieju godz. 10.00
Dla wszystkich finalistow przewidziane sg nagrody rzeczowe.

Gwarantujemy mitg atmosfere 1 dobrg zabawe .
Dla chetnych opiekunow jest mozliwos¢ uczestnictwa w rozgrywkach
mig¢dzy opiekunami.


mailto:malgorzataszkoda@op.pl

Zasady obowigzujgce na Turnieju Szkot

1. W rozgrywkach weZmie udziat do 40 oséb.
2. Rozgrywki dzielg sie na etapy: Eliminacje, P6tfinaty oraz Finat.

A. Eliminacje sktadaja sie z dwéch rund, a kazda runda z dwéch gier. Podsumowujac kazdy gracz
rozegra tgcznie 4 gry w eliminacjach. Po rozegraniu dwéch gier przy jednym stole nastgpi losowanie
kolejnej rundy. W drugiej rundzie takze rozgrywa sie dwie gry. O przydziale graczy do stolikow w kazdej
rundzie decyduje losowanie. Wyniki losowania moga by¢ tak skorygowane, aby zachowa¢ rownowage
0s6b przy kazdym stole. Turniej bedzie rozgrywany w 3 lub 4 osobowych stolikach.

B. Do poétfinatéw zakwalifikuje sie 16 osdb z najlepszymi wynikami. O przydziale graczy do stolikow
w potfinale decyduje zajete miejsce po eliminacjach. Stolik A to gracze z miejsc 1,5,9,13; stolik B to gracze
z miejsc 2,6,10,14; Stolik C to gracze z miejsc 3,7,11,15; Stolik D to gracze z miejsc 4,8,12,16. W poétfinale
rozgrywamy 2 gry.

C. Do finatu awansujg czterej zwyciezcy stolikéw A, B, C, D. W finale rozgrywamy 2 gry.

3. Jakiekolwiek naruszenia zasad turnieju moga skutkowac¢ wykluczeniem z rozgrywek. Za
przeszkadzanie w rozgrywkach, bagdz niestosowne zachowanie mogg by¢ odejmowane uczestnikowi duze
punkty. W przypadku nie reagowania na kolejne sankcje uczestnik moze by¢ wykluczony z Turnieju.

4. Wszelkie watpliwos$ci rozstrzyga sedzia gtowny.

5. Podczas Turnieju nie jest zabronione robienie zdjeé¢, badZ nagrywanie, o ile nie ma to
negatywnego wptywu na przebieg rozgrywki, co podlega ostatecznemu rozstrzygnieciu przez sedziego
gtéwnego.

6. Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do zmiany regulaminu z powod6w organizacyjnych.

PUNKTACJA

Przy stoliku 4-osobowym punktacja jest nastepujaca:
Graczowi wygrywajacemu zapisujemy 4 duze punkty za zwyciestwo. Za drugie miejsce 2 duze punkty, a za
3 miejsce 1 punkt.

Przy stoliku 3-osobowym punktacja jest nastepujaca:
Graczowi wygrywajacemu zapisujemy 4 duze punkty za zwyciestwo. Za drugie miejsce 2 duze punkty, a za
3 miejsce 0 punktéw.

W przypadku remiséw na 2 i 3 miejscu lub 3 i 4 kazdemu z graczy przyznaje sie punkty. Na przyktad przy
stoliku 4- osobowym gracze uzyskali w matych punktach po minus 9 i zajeli ex aequo 2 miejsce. Kazdy z
nich otrzymuje po 2 duze punkty.

Po rozegraniu dwoch gier przy jednym stoliku sumuje sie uzyskane punkty i kartke z wynikami
przekazuje sie sedziemu gtdéwnemu.

Przy ustalaniu kolejno$ci zajmowanych miejsc przez graczy w eliminacjach, pétfinale i finale liczy sie
najpierw bilans duzych punktéw, a w przypadku réwnej ich liczby decyduje bilans matych punktow.

Po kazdym etapie rozgrywek punkty sa liczone od poczatku.



Zasady gry obowigzujace na Turnieju
CEL GRY

Wylozenie na stét jako pierwszy wszystkich swoich kostek ze swojej tabliczki.
PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz otrzymuje jedna tabliczke (stojak na kostki) i ustawia ja przed soba na stole.
Wszystkie kostki ktadzie sie na srodku stotu numerami do dotu i doktadnie miesza.

Nastepnie kazdy gracz bierze jedng kostke. Ten, kto wylosowatl najwyzsza liczbe, bedzie rozpoczynat
pierwsza partie.

Uzyte do losowania kolejnosci kostki wracaja na stét, ponownie miesza sie wszystkie kostki i ustawia w
blokach po 7 kostek (ostatni blok bedzie liczyt 8 kostek).

Nastepnie sedzia przydziela kazdemu graczowi po dwa bloki po 7 kostek rozpoczynajac od gracza
rozpoczynajacego.

Kazdy gracz zaczyna gre z 14 kostkami. Gracze ustawia je na swojej tabliczkach tak, by nie widzieli ich inni
gracze. Reszta kostek stanowi bank.

Jezeli wsréd 14 kostek, jakie gracz otrzymal na poczatku gry, sa trzy dublety (kostki o takim
samym numerze i kolorze, na przyklad dwie czerwone dwunastki, dwie niebieskie dziewiatki i
dwie czarne tréjki), gracz ma prawo poprosi¢ o ponowne potasowanie i przydzielenie kostek
wszystkim graczom.

UKLEADY KOSTEK

Gra polega na wyktadaniu na st6t utworzonych przez gracza uktadéw kostek. Moga to by¢ albo serie albo
grupy.

Seria sktada sie z co najmniej trzech kostek o kolejnych numerach w jednym kolorze.

Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym numerem w ré6znych kolorach.

OTWARCIE

Jezeli gracz, na ktérego przypada kolejka, zgromadzit na swojej tabliczce jeden lub kilka uktadéw o tacznej
wartosci co najmniej 30 punktéw, moze wytozyc je na stot.

Mozna tworzy¢ uktady z Jokerem. Warto$cig uktadu jest suma punktéw na kostkach, z ktérych sie sktada.
Gracz nie musi wyktada¢ wszystkich posiadanych grup i serii, o ile wytozyt juz 30 punktéw.

Jezeli gracz nie ma uktadéw pozwalajacych na otwarcie, bierze z banku jedna kostke i do gry przystepuje
nastepny gracz, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Po wylozeniu kostek o wartosci co najmniej 30 punktow gracz nie moze wykonywaé¢ zadnych
MANIPULAC]JI. Moze tego dokona¢ dopiero w nastepnej kolejce.



Kiedy gracz uzywa komunikatu ,Wyloze sie w nastepnej rundzie” - patrz ZAKONCZENIE GRY
MANIPULACJE

Poczawszy od nastepnej kolejki po wytozeniu otwarcia, gracz moze doktadac¢ kostki ze swojej tabliczki do
lezacych na stole uktadéw, a takze wykonywaé¢ manipulacje czyli przebudowywac¢ uktady lezace na stole.
Musi jednak wytozy¢ w kazdym ruchu co najmniej jedna kostke ze swojej tabliczki. Jezeli nie moze tego
zrobi¢, bierze z banku jedng kostke.

JOKER
W zestawie sg dwa jokery - czerwony i czarny. Kolory jokeréw nie maja znaczenia.

Jezeli gracz ma na tabliczce jokera, moze zastapi¢ nim kazda kostke, brakujaca do utworzenia serii lub
grupy.

Joker ma taka samg wartos¢, jak kostka, ktérg zastepuje.

Jezeli na stole lezy uktad z jokerem, a gracz ma na swojej tabliczce kostke, ktorg joker zastepuje, moze
zabrac jokera, a na to miejsce potozy¢ swojg kostke. Musi jednak w tej samej kolejce wytozy¢ jokera w
innej serii lub grupie, nie moze pozostawi¢ go na swojej tabliczce.

Jezeli na stole lezy grupa ztozona z dwdéch Kkostek i jokera, mozna zastgpi¢ go kostka jednego z dwoch
brakujacych koloréw.

Mozna rozdziela¢ grupy albo serie zawierajace jokera.

Podsumowujgc: dozwolone sg wtasciwie wszelkie manipulacje na stole rowniez z udziatem jokeréow, pod
warunkiem, ze w ich efekcie pozostang na stole prawidtowe uktady i jokery pozostang na stole (w
jakichkolwiek uktadach).

LIMIT CZASU
Obowiazuje limit czasu - 1 minuta na kazdy ruch dla kazdego kolejnego gracza.

Jezeli gracz rozpocznie manipulacje i nie zdazy jej zakonczy¢ przed uptywem czasu, musi pouktada¢ kostki
na stole tak, jak lezaty przed jego ruchem i za kare wzig¢ z banku 1 kostke (nie 3 jak w standardowych
regutach).

Gdy gracz nie pamieta, jak lezaly kostki przed jego ruchem, musi wzig¢ ze stolu wszystkie kostki nie
nalezace do prawidtowych uktadéw z wyjatkiem jokera, ktéry musi pozostac na stole.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy wytozy na stét wszystkie kostki ze swojej tabliczki. Zostaje on
zwyciezca. Inni gracze licza punkty, ktére pozostaly im na tabliczkach i zapisuja je ze znakiem minus.
Zwyciezca zapisuje ze znakiem plus sume punktéw pozostatych graczy.

Jezeli w chwili zakoniczenia gry gracz ma na tabliczce jokera, zapisuje sie za niego minus 50 punktow.

Jezeli gracz nie wykona pierwszego wytozenia do chwili, gdy inny z graczy skonczy gre, zapisuje mu
sie minus 100 punktdéw, o ile nie miat 30 punktéw niezbednych do pierwszego wytozenia.

Jezeli jednak okaze sie, Zze miat mozliwo$¢ pierwszego wytozenia, a tego nie zrobit, zapisuje mu sie minus
200 punktow. (Gracz moze unikngc tej kary, jesli kostke potrzebng do otwarcia wzigt w ostatniej rundzie
i zapowiedziat, Ze w nastepnym ruchu bedzie wyktadat otwarcie.) Komunikat ,WyloZe sie w nastepnej
rundzie”

Czasami moze sie zdarzy¢, ze w banku zabraknie kostek, zanim ktokolwiek zakonczy gre. Zwyciezca
zostaje wtedy gracz, ktéry ma najmniej punktéw na swojej tabliczce. Pozostali gracze zapisuja ze znakiem
minus réznice miedzy warto$cig posiadanych kostek a warto$cig kostek zwyciezcy, a zwyciezca sume
punktéw pokonanych graczy.



